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ТОР GAMES 


“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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ELECTRONIC ARTS у 


Преди Време списание Time обяви „Междузвезани Войни“ 
и „Кръстникът“ за двата най-Велики филма на Всички Време- 
на. Въпреки че сагата за приключенията на ЛЮК Скайуокър и 
Дарт Вейдър взеха Короната и трона сред феновете, исто- 
рията на фамилията Корлеоне бе само крачка назад. Учудва- 
що е, че чак сега „Кръстникът“ се появи и на Компютърния 
екран В едноименната игра на Electronic Arts. 

Определено опитът за създаването на игра по един от 
най-популярните филми В историята на човечеството е ce- 
риозен рисК от страна на дизайнерите и разпространители- 
те. Дали Electronic Arts са се справили със тежката задача, 
ще се опитаме да разберем 8 тази Кратка статия. 

Честно Казано, първите ми Впечатления от играта бяха 
смесени. Когато пуснах „Кръстникът“ за първи път, просто 
бях очарован от музиката, Която Веднага ме прехвърли 8 
света на филма. Дори озвучаването на главните герои съв- 
пада с това ВъВ филма. От друга страна, графиката опреде- 
лено не е нищо особено, а играта на пръв поглед не предлага 
нещо оригинално от гледна точка на геймплей. 

Играта започва с това Как бащата на главния герой би- 
Ва застрелян от мафиоти от Вражеска фамилия. Действи- 
ето бързо се пренася години по-късно Към началната сцена 
ВъВ филма - сватбата на дъщерята на Дон Корлеоне. Май- 
Ката на главния герой моли Кръстника да поеме сина й под 
своя закрила. Така Вие В първоначалната роля на дребен бан- 
дит бивате открит от Лука Брази, Които е Вашият ментор 
през първите няколко мисии В играта. 

Трябва да се отбележи, че 
„Кръстникът“ предлага мно- 
го широки опции за пер- 

сонализация на Външния 

Вид на главния герой, Ко- 

гато стартирате игра- 
та. С малко труд и ек- 
спериментиране с раз- 
личните опции, можете 
да моделирате героя по 

свой собствен образ и 

подобие. 

Започвате играта 
като „дребна 
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земния свят. Основната Ви задача ще е да рекетирате раз- 
лични магазини за рода Корлеоне. Това става лесно, просто 
трябва да „убедите“ магазинера, че това е за негово доб- 
ро. Това става, Като го сплашите, чупейки обзавеждането 
и стоката на магазина. Веднъж щом магазинерите са се 
съгласили да си плащат, ще получавате пари Всяка седми- 
ца. ЕстестВено, фамилията Корлеоне Взима своя дял от пе- 
чалбата. 

Част от магазини- 
те имат тъй наречена- 
та задна Врата и реално 
само прикриват различ- 
ни нелегални бизнеси ka- 
то хазартни игри и скла- 
дове за алкохол. Вие мо- 
жете да откупите тези 
бизнеси, за да повишите 
печалбите си. 

ОсВен pekema, игра- 
та предлага и много дру- 
ги забавления. Основна- 
та история се разкрива 
чрез множеството ми- 
cuu, които трябва да изпълните. Ще може да прецграете 
голяма част от най-известните сцени Във филма Като Han- 
ример убийството на Лука Брази, ще трябва да закарате 
Дон Корлеоне до болницата, след Като бъде прострелян и, 
естестВено, ще пътувате до Холивуд за прочутата сцена с 
Конската глава. Като цяло мисиите са направени наистина 
добре, имат много силно Кинематографично излъчване и пре- 
създават атмосферата на „Кръстникът“ отлично. 

Както споменах и по-горе, атмосферата се допълва и от 
музикалното оформление, Което е Взето директно от филма, 
както и от озвучаването на главните герои. Всички диалози 
са озвучени, Което само по себе си е похвално за Всяка игра, 
но В „Кръстникът“ гласовете на Всички Важни персонажи 
отговарят точно на филма. В отделни моменти от играта 
ще чувате и конкретни диалози от самия филм Като фон на 
някои сцени. 

За сметка на това геймплеят на „Кръстникът“ е заимс- 
тВан предимно от Grand Theft Auto, т.е. можете да очаквате 
абсурдно Количество насилие и слаб елемент на реализъм 8 
играта. Можете съвсем спокойно да се разхождате из ули- 
ците на Ню Йорк и да избивате невинни граждани (дали ще 
го правите с огнестрелни оръжия, или просто ще газите 
горките хора с автомобил, няма голямо значение). Когато 
полицията се появи, ще им е нужен цял батальон, за да Ви 
спре. Дори след Като най-накрая полицаите Ви разстрелят, 
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героят Ви просто ще се съживи 8 болницата. ЕдинстВено- 
то успокоение е, че героят Ви Все пак не е супермен и умира 
от няколКо изстрела, така че играта не е прекалено лесна 
Въпреки абсурания свят. 

Битките В „Кръстникът“ са прости и нап-вече забавни. 
Първоначално ще Ви обучат Как да се биете с голи ръце. 
Системата е лесна - задържате десния бутон на мишката 
ис помощта на два Клавиша удряте с лявата и дясната ръ- 
Ка. Това обаче не е Всичко. Можете да сграбчвате против- 
ника си и да го хвърляте, да го бльскате 8 стени или просто 
да го биете, докато не падне. Дори Когато противникьт Ви 
е Вече на Колене, можете да го сграбчите и да го Вдигнете 
на Крака, за да го довършите. Има няколко финиширащи дви- 
жения Като чупене на Врат или последен изстрел В главата. 
Трябва да отбележа и факта, че хвърлянето на противника 
дава много Възможности - можете да го хвърлите през nok- 
рив или през мост, Както и през Витрината на някой maza- 
зин, Което си е една забавна опция. 

Какво обаче би бил „Кръстникът“ без сериозни престрел- 
Ки? Дизайнерите са наблегнали доста на този елемент от 
играта. Можете да се прикривате и да се долепяте до cme- 
ни, да стреляте иззад ъгли. Прицелването е автоматично, 
но Все пак сами ще трябва да нацелвате отделни части от 
тялото. Изстрел 8 главата убива, но изстрел В рамото ще 
завърти противника Ви, а изстрел 8 Коленете ще го повали 
на земята. Ако автоматичното прицелване не Ви харесва, 
можете да го изключите 
и играта се превръща 8 
стандартен 3D екшън. 

Играта предлага co- 
лиден арсенал, а Всяко 
оръжие може да бъде ъп- 
грейдвано до два пъти. 
Ще разполагате също и 
с Коктейл „МолотоВ“ и 
пръчки динамит, koumo 
служат не само за Взри- 
Вяване на противници- 
те, но и за отваряне на 
сейфове. 

В течение на uz- 
рата героят Ви ще 
натрупва опит и ще може да покачва показатели 
подобно на ролева игра. Системата е изключител- АЗ 
но опростена, но придава забавно разнообразие В 1 
играта, предимно по Време на битка. Героят ще 
се изкачва и В Криминалният свят, Като евенту- \ 
ално може да достигне абсолютния Връх - дон на є" 
Ню Йорк. / 

„Кръстникът“ разполага и с някои неприятни 
проблеми. През цялата игра ще играете сам и 
няма да имате спътници или съюзници, Което е 
някак си абсурдно, особено Когато достигнете 
титлата дон. Елементът с карането на Коли е 
опростен и много опции, които би следвало игра 
та да предлага, липсват. Основните са стрелба 
от движеща се Кола (типична сцена от гангс- 
терските филми) и прострелване на гумите на 
автомобилите. 

Друг неприятен момент В „Кръстникът“ 
е графиката. Играта е правена за Хрох и 
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Боян Иванов 


Playstation и изглежаа goc- 
та постно. Текстурите и 
моделите на колите и пер- 
сонажите са малко. Дизай- 
нерите са се постарали 
да докарат главните героц 
от филма на Външен Вид, но 
останалата част от игра- 
та е сравнително грозна. 
Мога да похваля само архи- 
тектурата на Ню Йорк, за 
Която много западни Коле- 
ги твърдят, че пресъздава 
отлично Визията на града 
през 40-те години. Може- 
те дори да забележите конкретни места и фонове от фил- 
ма. Лошото тук е, че много от магазините и интериорите 
на сградите са абсолютно еднакви. 

Аз лично съм напълно доволен от „Кръстникът“. Атмос- 
ферата на филма е пресъздадена много добре и играчът на- 
истина има чувството, че героят му е част от Великото 
творение на Копола. Битките и престрелките 8 играта са 
наистина забавни Въпреки очевидните пропуски В играта. 
Учуден съм, че някои фенове на филма заклеймиха играта, 
Все пак Electronic Arts са се представили отлично 

и аз спокойно мога да препоръчам ,Крьс- 

тникът“ както на феновете на 

Великия филм, така и на 

Всички останали 
геймъри. 
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WICKED СТО © 


Куестът е мъртъв. Да живее Куестът. Навремето 
мнозина Критици и разпространители на Компютърни 
игри обявиха куестовете за изчерпан и загиващ жанр. 
Безспорен факт е, че третата част на Simon Ше 
Sorcerer, която първоначално беше разработвана като 
20, се появи В 3D. Същата участ сполетя King's Quest 
8. Дали наистина с куестовете беше свършено? Всъщ- 
ност - не. Такива продължават да се издават и се рад- 
Ват на интерес от геймърите. За изминалите години 
жанрът претърпя доста промени, koumo направиха заг- 
лавията много по-добри и интересни от преди. Трета- 
та дименсия, Видео- и аудиокомпресията ги превърнаха 
В интерактивни филми - било то от първо или трето 
лице. В момента на няколко СО-та (или ОМО) може да 
се Вкара много шашкащ материал. Разработчиците 
започнаха да правят по-смислени и реалистични загад- 
ки, Кошто да не се решават чрез безумни комбинации 
(но не се отказаха от порочната практика да прикри- 
Ват адски добре повечето предмети). Последният Ку- 
ест, Който ми попадна и ме заинтригува, бе Кеерзаке. 
Макар заглавието да звучи доста странно (превежда 
се „спомен“), Всъщност то е сВързано със сюжета на 
играта и пасва точно на мястото. 


Лидия е обикновено момиче със скромен произход. 
Родителите й не са богати, но по стечение на обсто- 
ятелствата се сприятелява със Селесте - дъщеря на 
директора на академията за магьосници. Той спасява 
Лидия при един инцидент В детстВото, когато моми- 
ченцето се оказава затворено В горящия си дом. Из- 
ползвайки Вълшебството си, магьосникът успява да я 
измъкне невредима от Кощата. Омаяна от силата на 
магията, детето решава да стане Вълшебница, но Къ- 
де този шанс. Родителите й нямат Възможност да я 
пратят 8 академията. Скоро Селесте напуска града 
и отива при баща си. ДВете добри приятелки се paz- 
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делят, Като си подаряват една на друга най-скъпите 
неща, koumo имат. Лидия дава на Селесте своята kyk- 
ла, а другото момиче - медальон, Който й е подарък 
от нейната майка. ДВете се заричат да се срещнат 
отново В академията. 

Изминават години, през които Лидия пораства. 
Настъпва Време да напусне родния си град и да пос- 
ледва мечтите си. Отива В прочутата академия за 
магьосници, разположена В сърцето на долината на 
драконите. Разказва се, че тя била построена от най- 
могъщите магьосници на света, за да се превърне В 
център за техните магически изследвания. Сега 8 нея 
се обучават стотици млади Вълшебници, придобиващи 
познанията и уменията на предшествениците си. 

Лидия наближава развьлнувана драконовата доли- 
на. Тук не само ще започне обучението й В магията, 
но ще срещне сВоята най-добра приятелка Селесте 
(Която не е Виждала повече от осем години). Голямо 
обаче е учудването й, когато открива, че академията 
е празна. Няма Кой да я посрещне, нито да я Въведе В 
изумителната сграда на школото. Всички са изчезна- 
ли – дори приятелката й Селесте. Случило се е нещо 
ужасно, Което съзнанието на Лидия не може да обхва- 
не, но тя е твърдо решена да разгадае мистерията и 
да разбере какво е станало В академията. 


Както сигурно Вече се досещате, оттук нататък 
Вие поемате Лидия и Ви предстои да навъртите goc- 
та километраж из обширното школо, като решите Куп 
главоблъсканици. Впечатление прави, че авторите на 
Keepsake са предвидили tutorial към играта. Стори ми 
се странно, защото Винаги досега съм мислел, че са- 
мо стратегиите се нуждаят от такъв, за да може да 
Влезете 8 час с играта (най-Вече по-сложните стра- 
тегии, където има един Куп менюта и опции). Досега 
не ми беше попадал Куест с такава ,благинка" и ми се 


струва адски безсмислена - хем не мо- 
Же да го прекъснете, хем ако сте Вете- 
ран, ще Ви загуби Времето и няма да Ви 
научи на нищо ново. 

Управлението е елементарно. Прид- 
Вижвате героинята си из отделните 
„стаи“, Като кликбате с мишката там, 
Където искате да отиде. Съществу- 
Ват два Вида зони. Първата е за движе- 
ние В текущата „стая“, докато Втора- 
та е за преминаване В нов екран. От- 
делните обекти сами определят какво 
може да правите с тях. Щом имаме 
активна зона, се появява една от след- 
ните иКони - лупа, ръчичка, Колело или 
знак за разговор. Лупата дава обекти- 
те В по-близък план. Чрез ръката взе- 
мате различни предмети и те авто- 
матично се добавят В една от двете 
области В инвентара Ви (предмет или 
документ) В зависимост от това какви 
са. Колелото означава, че може да Взаи- 
модействате с дадения обект. Когато 
се изисква да ползвате определен пред- 
мет, системата сама проверява дали 
8 инвентара Ви се намира този, Който 
е нужен, u ако го притежавате, избьр- 
шва съотВетното действие с него. 
За съжаление по този начин се убива 
удоволствието от това сами да npe- 
цените къде какво да ползвате. ОсВен 
това не е Възможно да комбинирате 
предметите В инвентара си, а само да 
ги гледате (излиза изображение и тек- 
стоВво описание). 

Като преминете досадния tutorial, 
започва същинската част от играта. 
В нея скоро ще срещнете (и спасите) 


Вълка Зак, Който пбвърац, че някога е 
бил дракон, но чрез магия студенти В 
академията са го превърнали В живот- 
но. Разговорите с него са приятни и 
носят лек хумористичен привкус. Ca- 
мата академия е доста обширна. Тук 
Влизат Както градините, Вътрешните 
стаи и коридорите, кулите, така и nog- 
земията. Загадките са логични. Освен 
стандартното търсене и ползване на 
предмети, има и известна порция ин- 
тересни пъзели (например лабиринта 
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на минотавъра, В който Вие играете с 
фигурката на малък гоблин Върху разг- 
рафена на Квадрати дъска и трябва да 
избягате от минотавъра). Когато за- 
Късате някъде, Винаги може да ползва- 
те опцията „помощ“. Тя представлява 
нещо Като интерактивно решение на 
играта. Понеже сюжетът е праволине- 
ен (т.е. трябва да извършите опреде- 
лени действия В определена последова- 
телност) играта Ви показва картинка 
на мястото, Което е нужно да посети- 
те и Какво точно да сторите там (за 
да прогресирате В приключението). Аз 
самият съм малко скептично настро- 
ен Към подобни опции. Чарът на Куес- 
повете Винаги се е състоял В това 
да разбулите загадките сами, докато 
тук Винаги може да се допитате до 
сВоя „помощник“. Все пак плащате, за 
да си поблъскате главата, а наличие- 
то на тази опция само Ви изкушава да 
я използвате. За щастие (или пък не) 
пъзелите ще трябва да си ги решава- 
те сами. 


Графичната система на Keepsake е 
30. Всички модели (персонажи и обек- 
ти) Както и местата, koumo ще no- 
сетите, са триизмерни. Графиката е 
Великолепна. Играта предлага неверо- 
ятни гледки, спиращи дъха. Различни- 
те дестинации В академията са раз- 
дВижени чрез Визуални ефекти Като 
Водопади, огньове, езерца с рибки и 
т.н. За съжаление Камерата е стаци- 
онарна и не позволява да я местите, 
за да може да оглеждате по-подробно 
„стаите“. Ще срещнете няколко koco- 
метражни филмчета (стават активни 
8 менюто и може да ги гледате Когато 
пожелаете). Неприятно е, че няма как 
да прекьснете анимациите, Както и 
разговорите (трябва да изчакате те 
да свършат). 

ЗВукът е на средно ниво. Диалози- 
те са дигитализирани. Гласовете на 
актьорите звучат някак стерилно. Ос- 
таналите ефекти са доста постни 
и малко Като Количество. От дру- 
га страна, музикалното оформление е 
страхотно и заслужава адмирации. 


През последните няколко години Ку- 
естоВете стават Все по-добри и no- 
модерни. Разработчиците им се стре- 
мят да направят нещо по-Качествено, 
Което е похвално. Пример за това е 
Keepsake. Пленяващо още от първия 
миг и задържащо Вниманието Ви до фи- 
нала, заглавието безспорно си заслужа- 
Ва да бъде изиграно. 
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Графика aaa da da aa dia da da da 2. 
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Минимални изисКВания: 
Процесор: 2 GHz: 
Памет: ‚ 256 Мбайта 7 
Видеокарта: 32 Мбайта 
Дисково пространство: 5 Гбайта 
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Новата игра от поредицата Tomb Raider е поверена на 
съвсем HOB екип - хората от Crystal Dynamics, koumo са из- 
Вестни с поредицата Soul Reaver. Единствено Тоби Гара - 
аниматорьт, който е създал Лара и първия ТВ, присъства В 
екипа, при това Като творчески консултант. 

Сега, след Като съм минал по-голямата част от ТВ: 
Legend, мога да заявя, че опасенията и съмненията ми са би- 
ли напразни. Crystal Dynamics са запазили Всички хубави неща 
(дори и дребни детайли) от миналите игри от поредицата, 
но са ги доразвили и осъвременили. Единствено трудността 
на играта е по-ниска и напомня за новия принц на Персия (ин- 
тересни, но интуитивни загадки, koumo не се разрешават с 
големи усилия). Затова Вярвам, че също Като новия Prince ої 
Persia тя ще се хареса на по-широк Кръг хора. 


LARA СА 


Впрочем Prince ої Persia и Tomb Raider са тясно сбьр- 
зани игри - те постоянно се Крадат една друга, защото 
геймплеят им е много сходен. ТВ7 обаче Въвежда някои He- 
ща, Които Все още липсват на нашия персийски приятел. 


Физика 

Първото нещо, Което прави тази игра съвременна, е 
наличието на „реалистичен“ физичен модел. Игрите с реа- 
листична физика обикновено се нуждаят от някакво сред- 
ство, с Което да манипулирате предметите. В Тгезраззег 
това е собствената Ви ръка, 8 Half-Life 2 е гравитацион- 
ната пушка, а 8 ТА7 това е магнитна Кука, Която Лара 
може да закачи за Всякакви метални предмети и да ги 
издърпа. 

Мога да заявя, че ТВ7 е първата игра, която обединява 
напълно реалистичната физика с акробатичните умения. 
Например, докато се люлеете на Въже, можете с инерци- 
ята на тялото си да бутнете Колона, Която, падайки, да 
задвижи Колело от някакъв механизъм. Или, докато Лара се 
катери по Вертикални синажири, се оказва, че това Всъщ- 
ност са топузи, koumo поради тежестта й се смъкват Ha- 
долу. Като цяло идеята е била да не натискате бутони и 
ръчки, а да променяте околния свят с движенията на соб- 
стВеното си тяло. 

В една ситуация от играта например пред мен имаше 
нещо Като Кран, от Който Bucu Въже. То беше прекалено 
далече, и Кранът трябваше да се завърти, за да стигне бь- 
жето до мен. В друга игра би трябвало да потърся Hakak- 
Ва ръчка, Която да накара Крана да се Върти, докато тук 
просто го закачих с Куката си u го издърпах до нужното 
положение. Люлеенето Върху тръба или чисто и просто Ви- 
сенето от нея може да я премести, maka че да напълни с 
гориво някаква машина и т.н. А задействането на древна 
машина може да доведе до Колосални по размерите си про- 
мени В околния свят. Впрочем 8 храмовете доста загадки 
имат символично значение - например трябва да освобо- 
gume статуя от оковите й, за да задвижите система от 
Воани Колела. 


Физиката се използва и за да под- 
ритвате малки предмети с Крака - 
сандъци, футболни топки, какво- 


то се сетите. Така Веднъж ми 
се случи да подритна Камък, Кой- 
то, попадайки Върху настилката 
8 коридора пред мен, задейства 
пропадащ под - и това ме предуп- 
реди за опасностите, очакващи 
ме нататък. Бутането на сандъ- 
ци е издигнато до нови Висоти - 
например с тях може да блокира- 
те различни Капани (смачкващи 


стени, остриета), при това по дос- 
та реалистичен начин - остриетата 
директно ги Влачите или Кортите от 
цепнатините им В стените. Изоб- 
що очакват Ви приятни изненади. 


Малко за акробатиките 

Магнитната кука може да се 
използва не само за да придьрп- 
Вате разни предмети Към себе 
си, а и за да придърпвате себе 
си Кьм други неща. Тя напомня за 
Камшика на Индиана Джоунс - с 
нея може да се люлеете над про- 
пасти, захващайки се за елемен- 
ти от декора. 


ДВиженията на Лара са запазени - 
гмуркането, салтата, докато стре- 
ля, дори хързулването по хлъзгави 
повьрхности. Но са една идея по- 


гъвкави и по-свободно я управ- 
лявате (стандартното WASD + 
мишка). Crystal Dynamics обаче не 
се славят с добро пренасяне на 
конзолно управление Върху Компю- 
тър, така че някои Копчета ще 
трябва да си настроите сами. 
Добавени са и доста нови акро- 
батики, Както и Възможност- 
та да скачате настрани, нагоре 


и назад, докато Висите от някой 
ръб. Причината Лара да може да cka- 
ча, докато Виси, е тясно свързана със 
свободата, Която имаме В Prince ої 
Persia - способността да скачаме 


по Всяко Време помага да се Ком- 
бинират по-лесно най-различни 
дВижения. 

Ако тази й способност Ви 
изглежда нереалистична, ще Ви 
kaka, че тя е напълно Възмож- 
на, просто е леко преубеличена 
(като човек, занимавал се малко 
с Катерене, мога да го твърдя). 
Също Както и задно салто след 


отвесно затичване по стена мо- 
же да се извърши не само 8 света 
на принца на Персия. Но В тези две 
игри Винаги е имало и нереалистич- 
ни свръхчовешки движения, Които 


точно заради това са забавни. 
Единственото нещо, Което е 
било орязано, е свободното Кате- 
рене по стени и тавани - най-Ве- 
роятно защото би било тВърде 
тромаво и няма Как анимацията 
да стане по-бърза. За сметка 
на това то е заменено от дру- 
ги движения, koumo имат сходен 
ефект. Крайният резултат е, че 


ситуациите, В koumo Висите над 
земята, са много динамични. Напри- 
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се придвижвате Встрани от ръб 
на ръб, а междувременно отгоре 
падат каменни отломки. 

Лара Все още може да се 
катери и по улуци, но някак си 
усещането не е същото Като В 
ТН6, който ме накара да се раз- 
хождам из София и да оглеждам 
Всяка сграда за улук, по Който 
може да бъде изкатерена. Мо- 


же би защото улуците тук нямат 
полкова Важна роля или не са толкова 
обемисти. 


Внимавано е за детайла при са- 


мата игра - Когато Лара Виси и 


леко се залюлява, приготВяйки 
се за скок Вдясно Към друг ръб, 
от това 8 Кой момент от Alo- 
леенето й скачате зависи Колко 
добре ще се захванете за cheg- 
Ващия ръб. Като цяло (понеже 
задълбах В детайли и това може 
би е объркало някои читатели) 
мога да kaxa, че Лара се дВижи 
по-свободно и по-добре от пре- 


ди, запазила е най-важните си cno- 
собности и се е сдобила с нови. 


Графика 


Първото, най-Важно и най- 
смайващо нещо, Което мога да 
изтъкна за графиката, е, че mo- 
Ва е първата игра (В историята 
на игрите Въобще), В Която, след 
Като Влезе ВъВ Вода, героинята 
не излиза суха! Трябва просто да 
го Видите - Кожата й е мокра, 
Косата й е мокра, дори дрехите 
й са подгизнали. След около 10 
минути изсъхват, но едноВре- 


менно с това (ако много се пърка- 
ляте по земята или Висите по разни 
стени) започвате да цапате лактите 
и Колената си! 


Ako оставите Лара за момент, 
тя прави разни неща (примерно 
оправя си Колана или Врьзките 
на обувките), но интересното е, 
че те зависят от контекста на 
ситуацията, 8 Която се намира- 
те. Например, ако допреди малко 
сте плували, тя се отърсва от 
Водата, ако е студено, зъзне и 
т.н. Личи си, че е работено по 
анимацията, и да (сигурен съм, 


че Ви интересува), гърдите на Ла- 
ра се поклащат при скачане или други 
динамични действия. 


Много хора недоволстват от 


новото лице на Лара, твърдят, 


че е прекалено глуповато или 
характерно за няКоя Красавица. 
Говорим само за лицето, не за 
анимациите, koumo много добре 
издават чувствата и мислите й. 
Проблемът намери своето обяс- 
нение, Когато пуснах играта на 
максимални настройки на домаш- 
ния си Компютър (Видеокарта 
GeForce 6600 СТ). Лицето й и ko- 


жата й Коренно се промениха (Към 
по-добро). Качествата на графиката 


мер захващате се за ледени Висулки и 
скачате от Висулка на Висулка, go- 
Като те се откъртват, или пък 
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ще оцените само с хубава Видеокарта (на Компютъра В 
службата си изобщо не бях Видял зпадег-ите, осветлението, 
текстурите, които създават много добро усещане за обем). 
Благодарение на тях ще усетите Всеки един материал, от 
Който са изградени обектите 8 играта. Грапавините по Ка- 
мьните, бръчиците по кожата, нишките, Които изграждат 
килима, цепнатините на льснатия паркет - Всички тези 
текстури са обемни и реалистично отразяват светлината. 
Просто няма разлика от действителността. 
За съжаление имам някои Критики. Героинята няма MHO- 
го добро сцепление с околния свят. Например Краката й 
застават на различна Височина В зависимост от неравна- 
та повърхност, Върху която са стъпили. Но това невинаги 
работи Както трябва и понякога потъвате леко В декора. 
Такива дребни грешки има много (а 8 Prince ої Persia подоб- 
ни недоразумения не се срещат). ТоВа е Камьк 6 градината 
на Тоби, Който - парадоксално - се слави именно с това, 
че е един от първите аниматори, koumo са решили да не 
допускат подобни неща и искат героите им винаги да се 
сблъскват реалистично със средата около тях. За да u3- 
бегна недоразумения, нека уточня, че анимацията и сблъ- 
съците са добри, но не са достатъчно добри. 
За графиката 
Все пак мога 
да Кажа още 
едно хубаво 
нещо и то- 
Ва са малки- 
те детайли, Ко- 
ито са налице В 
нивата - листа, 
понесени от Вя- 
търа, насекоми... 
Върху Вертикален 
прът, Върху Който 
Ви предстои да се залюлее- 
те, са кацнали птици, koumo се 
разлитат уплашено, щом подс- 
кочите Към тях... такива неща 
оставят усещане за живот 6 
света около Вас. 


Геймплей 

Като си говорим за живот, това ми напомни, че Лара 
изследва изоставени руини и гробници. УВерявам Ви, paz- 
ходката сред някакво мъртво място не е приятно занима- 
ние - неслучайно инициативата за екскурзии 8 Чернобил 
се е провалила. Хората са напускали града след 15 минути, 
ужасени от тишината. 

В случая обаче няма да сте сами - и то не само защото 
имате Врагове, а и защото Лара поддържа постоянна ра- 
диоВрьзка с хората В имението си. И по-конкретно, с една 
hands-free слушалка общува с едно хакерче и един Книжен 
плъх. Особено забавно е, Когато те правят коментари за 
поредната й безразсъдна и рискована постъпка, а тя им 
отвръща да не приказват много, защото я разсейват и мо- 
же да се пребие заради тях. 

Самото имение е едно от нещата, Които най-много ми 
харесаха В играта. Докато В други части на поредицата 
домът на Лара беше до голяма степен тренировъчен салон, 
8 Който заучаваме основните й движения, то В ТВ7 той 
представлява допълнително ниво, създадено за истински- 
те почитатели на тази игра. В него има много тайници - 
и то съвсем не такива, koumo изискват рутинно претър- 
сване. Просто мястото има разчупена структура и съз- 
дава усещане за свобода. Имайте предвид, че докато не 
прочетете някои надписи, не се сдобиете с куката си или 
с нещо друго полезно, няма да можете да получите достъп 
до Всяка тайна... Трябва и Внимателно да мислите Коя своя 
способност да използвате. Изобщо това ниво е прекрасно 
и достатъчно сложно, та да могат и ветерани като мен 
да се порадват на по-оплетен level design. 

Друго специфично нещо В ТВ7 са т.нар. интерактивни 
сиї сцени. ТоВа са малки филмчета, 8 Които Лара по ефек- 
тен начин прави неща, Които принципно прави и по Време 
на игра. Особеното В тези филмчета е това, че изходът 
им зависи от Вас. Тази Концепция Всъщност е измислена 
преди okono 20 години В играта Dragon's Lair. Например Във 
филмчето Лара прескача с мотора си пропаст. На екрана 
светва иконка, Която подсказва, че трябва да натиснете 
бутона за куката. Ако го натиснете навреме, Лара скача 
от мотора и с Куката си се захваща за подпорите на липс- 
Ващия мост. Ако не натиснете бутона, то филмчето про- 
дължава с това Как Лара остава на мотора и се разбива 
заедно с него. 

За съжаление РС Версията на ТВ7 има недостатък 

8 това отношение. При Конзолите бутоните за скок, 
кука, стрелба и т.н. лесно се разпознават, защо- 
то Върху самите бутони има символи. Например при 
Playstation Върху бутона за скок има триъгълниче. Tpu- 
ъгълничето дискретно се показва на екрана, подканяйки 
Ви да го натиснете. Алтернативата при РС-то би била He- 
що от рода на: натисни Ctrl, или натисни Е, или натисни Q, 
или натисни Shift, но сами Виждате, че тук нещата изглеж- 
дат доста по-изкуствено. За да избегне този проб- 
Лем, рой team-bm е решил играта само да те 
кара да натискаш стрелки, т.е. по-време на 
сш сцената с мотора Вместо бутона за 


Клякане трябва да натиснете стрелка 
надолу (и самата стрелка надолу се 


показва на екрана Като символ). 
За мен това е В пъти по-лошо pe- 
шение, Което нарушава спойката 
между управлението В игра и уп- 
равлението В сш сцена. При Все 
това интерактивните филмчета 
са добро попадение. 
Екипировката на Лара е зака- 
чена по тялото й и можете да я 
Видите, Като просто огледате 
Колана й. Там се намират и грана- 


mume, което ме навежда на мисълта 
какво би трябвало да се случи, Когато 
Лара падне по гръб. Едно от интерес- 
ните неща 8 екипировката е бино- 


Кълът, Който освен с обичайните 
си функции може да служи и Като 
средстВо за подсКазки. Докато 
гледате, можете по свое желание 
да активирате скенер, който да 
Ви покаже Всички интерактив- 
ни обекти В околния свят (нещо 
Като командата what is В стари- 
те КуестоВе на Lucasfilm Games). 
Ако пък задържите сканирането 
Върху даден предмет, Ви се nokas- 


Ва какво следва да направите с него 
(предметът се Класифицира В една от 
четирите Категории: трошлив обект, 
обект, Който може да се премества, 


механизъм и експлозив). Въпреки 
полезната информация, Която мо- 
же да Ви насочи, загадките тряб- 
Ва да си ги решите Вие. При Все 
това, Както Вече Казах, те не са 
по-сложни от тези В последните 
РОР игри. 

Действието В ТВ7 се развива 
не само В храмове и сред природа- 
та, има и урбанистични, индуст- 
риални нива, както и някои необи- 


чайни, странни локации - Вярвам, че 
Всички Вкусове ще бъдат задоволени. 
Нивата са интересни и В тях има мно- 


го добри идеи. Но 


Историята 

е поВърхностна, куха и има 
един типично американски прив- 
Кус. Тя по банален начин разказва 
за това как Лара е загубила сво- 
ите близки и за миналото й Като 
цяло. Всичко това е лишено от 
дълбочина и не се ВжиВях (макар 
че историята Ви надъхва да uz- 
раете по-нататък, за да Видите 
какво ще стане). 


Всъщност Вече изгубих бройката 
за това Колко пъти е пренаписвана би- 
ографията на Лара. Още повече, че 


сюжетът следва двата Кино фил- 
ма (т.е. хората 8 имението й са 
тези от филмите, не очаквайте 
да Видите симпатичния прегър- 
бен Китаец, Който Ви носеше 
чай). Но честно Казано, това HA- 
ма значение, тази игра я играя за 
интелектуалното удоволствие, а 
не заради историята. 

И Все пак, за сравнение, исто- 
рията на най-първия ТВ е смай- 


Ваща (макар това да се разбира 
едва В последното му ниво). И ако 


има нещо, за което да похваля исто- 
рията на ТВ7, то е 8 една малка 
прилика с първия ТВ: основният 
Враг на Лара е друга жена. При 
това става дума за изключи- 
телно егоцентрична Кучка, Ко- 
ято и като Външен Вид, и Като 
поведение ми напомня за съв- 
сем реални жени, с koumo съм 
си имал работа. Как да не й се 
радвам! 


Веселин Жилов 


Екшън 
От Crystal Dynamics осъзна- 
Ват, че битките не са нещо Важно 
за геймплея на ТВ, но са ги направили 
доста ефектни. Лара Все още пол- 
зва двата си пистолета и прави 
салта, докато стреля. Владее 
различни рькопашни хватки, Ка- 
то подсечка, еленсКи скок, npu- 
дърпва Враговете, които са ga- 
леч, с лепкавата „кука“, дори 
Владее леко забавяне на Време- 
то Като принца ч Мах Раупе. 
Околният свят също може да 
бъде използван 8 неин интерес 
по Време на битка. Освен mo- 
Ва има и преследвания с мотори, 
лодки, джипове, придружени с много 
стрелба, koumo разведряват след 
тежка задача. 

За съжаление Враговете са 
еднообразни и са там само за- 
щото трябва да ги има. Цяла 
армия от безлични Клонинги, 
наета да стреля по Вас. Ос- 
бен това ИИ-то им е ужасно. 
Те не могат да Ви преследват, 
защото не Владеят Вашите ак- 
робатични умения, а и защото 
просто никой не ги е научил да 
го правят. От системата за 

прицелване на Лара също съм не- 
доволен. 


Оценка 
В играта има различни греш- 
Ки, повечето от koumo Вече 
споменах. Налице са КаКто гра- 
фични бъгове, така и други He- 
домислици. Например има под- 
меню, В което може да гледа- 
те cut сцените, но след Като 
изгледате една сш сцена, се 

Връщате обратно В главното 

меню и трябва да си проправя- 

те обратно път до списъка с 
филмчетата. 

Въпреки това ТВ7 е Качестве- 
на игра, Която ще се хареса дори 
на хора, Кошто са намирали пре- 
дишните игри за трудни или Hen- 

риятни. Като изключим някои 

грешки, ТВ7 притежава Качес- 
тВото на последните игри за 
принца на Персия и дори из- 
дьрпба летвата нагоре (заради 

Включването на реалистична 

физика и редица други идеш, ko- 

ито отсъстват В поредицата 
за Принца). Играта ми хареса. 

Не се Колебайте, 8 моята служ- 

ба я играят дори хора, Кошто не 
се интересуват (или не харесват) 
този тип чгри. 


Now that's art with form and function. 
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Графика +4444444++ 
Звук 4+4444+4+44++ 
Музика 4++++++++++ 
Геймплей  ++++++4++++ 


Удоволствие +4++4$+4+4+444++ 


Знаете ли КаКВо представлява хорър 
приключенската Компютърна игра? 

Не, не знаете?! 

Тогава ще се опитам да Ви обясня. 

На пръв поглед това е нормално 
приключение, чийто монотонен ритъм 
много скоро бива брутално нарушен от 
нечовешки зверства, а привидно споКой- 
ната обстановка - удавена В изтръг- 
Ващи сърцето звуци. Разбира се, не са 
спестени и подозрително тайнствени- 
те мистерии, обвили с лепкавите си nu- 
пала изобилието от направо потискащи 
мрачни декори, като междувременно ще 
Ви се наложи да запазите разсъдъка си, 
особено Като станете свидетели на 
страховити отКрития, изтръпнете от 
ужасяващи изживявания и неочаквани 
обрати. 

Дотук Как Ви се струва? 

Всъщност този тип продукти не се 
препоръчват на деца без родителски 
надзор, Както и на хора със слаби сър- 
ца или с нестабилна психика, защото 
е Възможно да настъпят Временни или 
трайни увреждания на човешкото раз- 
биране за реалност и фантазия, Как- 
т нежелани сьрдечни 
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Процесор: Pentium на 1 GHz 
Памет: 128 Мбайта 
Видеокарта: 16 Мбайта 


Дисково пространство: 400 Мбайта 
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Затова Ви умолявам, ако спадате 
Към някоя от горепосочените Катего- 
puu хора, по-добре не играйте такива 
игри! 

Същото се отнася и за най-новото 
отроче на Мисівозуз – хорър приключен- 
ската Компютърна игра Scratches. 


ФАБУЛАТА 

Фабулата на Scratches се Върти 
около писателя на хорър романи Мспае! 
Arthate (Мишо ИзкустВвомразеца), който 
наскоро е придобил старинно имение 
ВъВ Викториански стил от ХІХ Век. В 
един аъжаоВен и мъглиВ ден (често cpe- 
щано атмосферно явление за Англия) 
той заминава със своя очукан минику- 
пър за отдалеченото населено място 
Blackwood, 8 чиито покрайнини се Ha- 
мира новият му дом. Твърдо решен да 
намери там своето Вдъхновение, за да 
напише ноВия си хорър роман, той ре- 
шава да разгледа и проучи обстойно 
Къщата. За негова изненада (и нещас- 
тие) открива дневника на предишния 
собстВеник на имението и се натъква 
на шокиращи факти относно личния му 
Живот. Впоследствие странните шу- 
мове, идВащи “откъм Килера, изправят 
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на нокти Аппаїе. Дали е сам, или там 
долу се спотайва още нещо? Ужасът се 
прокрадва през Всяка пролука, а злокоб- 
ното минало ехти из пустите сташ и 
коридори на това зловещо място. Нап- 
режението расте и, за бога, Какви са 
онези гласове?! 

Единственото нещо, Което остава 
на писателя да направи В този тежък 
момент, е да се потопи В собствени- 
те си страхове и да изжибее едно xo- 
рър приключение (за което по-късно ще 
напише Книга), като междувременно ще 
се постарае (с Ваша помощ) да оста- 
не жив и да разгадае цялата мистерия, 
тегнеща над това мрачно и прокълна- 
то място. 


ИГРАТА 

Следвайки принципите на приклю- 
ченския жанр, В Scratches Вие ще се 
ВжиВеете В ролята на гениалния автор 
на хорър романи Michael Аппаїе, ще оби- 
Каляте из достъпните места (Къщата, 
постройките на двора, мазето, градина- 
та и прочие), ще събирате разни пред- 
мети, ще ги комбинирате и най-нак- 
рая ще разгадаете зловещата тайна, 
надвиснала над прокьлнатото имение. 
Разбира се, Всичко това ще изживеете 
през погледа на героя цли Както е по- 
известно сред геймърските среди - 
от първо лице (first person). 

Тук не е пропуснат и универсалният 
за жанра метод на придвижване. Ина- 
че Казано, В Scratches няма да можете 
да се шляете свободно, Както е напри- 


мер при Всички ЗО шутъри. Просто ще 
“бъдете ограничени до типичното за 


приключенските игри преминаване от 
един екран Към друг, Който респектив- 
но Визуализира определено от разра- 
ботчиците място. Въпреки това Всеки 
геймър има пълен 360-градусов обзор 
на даденото място, което му позволява 
по-прецизно да огледа Всяка интересна 
Bew, да претьрси по-обстойно за Важни 
улики или просто да открие Всички ак- 
тивни обекти. 

Естествено, В продукта е инКорпо- 
рирано и общоприетото лутане 8 тър- 
сене и събиране на разни предмети. 
Въпреки че В отрочето на Мисеозуз HA- 
ма тонове Вещи, тук Всяка джаджа си 
има своето приложение и макар на пръв 
поглед да Ви се стори, че даденият ар- 
mukya няма практическа употреба, no- 
Късно ще осъзнаете, че от него зависи 
успешният ход на събитията. Реално 


погледнато, Всеки един предмет рано или Късно бива използван, 
независимо дали Ви се иска, или не, Което, да си призная честно, 
малКо ограничава играта и я превръща 8 лов на Вещи! 


ГЛАВОБЛЪСКАНИЦИ 

Никоя приключенска Компютърна игра, пък била тя и хорър, 
не би успяла да грабне геймърите, ако не е изпълнена с интри- 
гуващи и заплетени загадки, гарнирани с логически, а понякога 
и абсурдни пъзели. 

Scratches също не прави изключение. 

В продукта успешно се преплитат реалното с невъзможно- 
то, Като междувременно те създават голямо и будещо Възхи- 
щенце многообразие от Всякакви главоблъсканици. Независимо 
дали става дума за обикновените и тривиални действия (смя- 
на на изгорял бушон), за граничещите с човешките физически 
и мисловни Възможности задачи (проникване В зазидана стая 
или разгадаване на шифър) или пък за намесата 8 окултното и 
нереалното (създаване на магически амулет), В играта Всич- 
ku трудности са добре балансирани и интелигентно предиз- 
Викателни - нито прекалено фасулски, нито умопомрачително 
сложни. 

ЕдинстВената спънка, Която понякога се наблюдава при пъ- 
зелите, е изключително дългото лутане из мрачните и праш- 
ни стаи 8 търсене на някоя добре скрита (или на Кьоравата 
полица) Вещ. Това обаче е нормално, особено Когато се Визира 
приключенска игра, В Която съществена част от Времето се 
прекарва именно В издирване на разни джаджи. В случай, че 3Ha- 
ете точното местоположение на нужните Ви предмети (най- 
често ползвайки пътеводител), ще можете с лекота да прех- 
Върчите покрай хорър изживяванията В Scratches, при това за 
няколко часа! 


ВИЗИЯ 

Визията на Scratches е направо страхотна. Тя грабва не 
само с професионално изпипана графика, но и с голямо Количес- 
тво детайли, многообразие от мрачни и потискащи пейзажи и 
реализъм. Всъщност В играта има Всичко - дивна и притихна- 
ла природа, противопоставена на бушуваща гръмотевична 6y- 
ря; колоритно старинно обзавеждане, съпоставено с безвкусен 
интериор; модерна архитектура, съчетана с постройки Във 
Викториански стул и други грабващи окото графични произ- 
Ведения. Някои от тях са изцяло предварително рендирани 30 
Картинки, докато други съчетават В себе си и 20 статични 
анимацич. 

Макар В продукта да липсват активно анимирани обекти (с 
изключение на отварящите се Врати и Въвеждащата и Крайна 
анимация), от цялата атмосфера на Scratches noxa невероятен 
реализъм, Който за съжаление на места е помрачен от липсата 
на сенки и отражения В огледални повърхности. Въпреки това, 
Като изключа дребните несъвършенства, Визуалното предс- 
тавяне на Scratches е превъзходно и съм сигурен, че понякога 
играчът ще се запита сам - това игра ли е, или е истинската 
действителност?! 


АУДИО 

Играта бележи завидно Качество В озвучаването. 

Музиката 8 Scratches е мелодична и приятна за слушане, 
но понякога насажда тягостно и дори отчайващо настроение 
у слушателя. Въпреки това тя е дирижирана професионално, 
защото първо приспива Вашето Внимание и точно Когато най- 
малко очаквате, Ви разтриса с изненадващи и резки мелодии, 
способни да Ви накарат да подскочите на стола си. 

Изобилието от множество и разнообразни реалистични 
звуци В продукта е направо шокиращо, та дори плашещо, а гла- 
соВото озвучаване на Всеки един от персонажите В играта е 
направено невероятно. Явно разработчиците не са пестили 
средства, за да наемат професионални озвучители! 


ПРОЩАЛНИ ДУМИ 

В Края на монолога си ще споделя с Вас едно свое наблю- 
денце. 

Като цяло Scratches успешно обхваща и обединява Всички 
необходими за приключенския жанр аспекти, а именно интри- 
гуваща история, заплетени загадки, страхотна графика и оз- 
Вучаване и съм сигурен, че продуктът не само ще се хареса на 
феновете на този Вид игри, но ще бъде оценен по достойнство 
и от останалите геймъри! 


Процесор: 


Памет: 


Видеокарта: 
ДискоВво пространство: 


і Оценки: 


Графика 
Звук 
Музика 
Геймплей 


УдоволстВие 


Е 


Реакцията на повечето хора, Когато 
спомена Са! of Cthulhu, обикновено е „са! 
ої какво?!?“. Нека набързо изясним за kak- 
Во става дума. Всъщност оригинално Са! 
of Cthulhu е заглавието на кратък хорър 
разказ от H. Р. Lovecraft. Поради успеха на 
този разказ заглавието е станало нари- 
цателно за множеството продължения и 
митологията, създадена от Cthulhu. Pas- 
казите и историите по Cthulhu са сред 
най-известните хоръри, но за съжаление 
не са толкова познати 8 България. 

Са! ої Cthulhu: Dark Corners ої Ше 


Earth е базирана до голяма степен на 
друг разказ на Lovecraft — Тре Shadow Over 
Innsmouth - страховита история за едно 
почти изостаВено рибарско село, В Което 
хората не са съвсем нормални. Играта 
обаче не следва съвсем точно разказа 
и често допълва сюжета с нови сцени и 


- Минимални изисквания: 


Pentium на 800 MHz 
256 Мбайта 
128 Мбайта 

2 Гбайта 


идеи, като дизайнерите твърдят, че mo- 
Ва е било нужно, за да се създаде дина- 
мичност и атмосфера. Дали това е така, 
не мога лично да преценя поради факта, 
че не съм запознат с Въпросния разказ. 

Основната атракция на Dark Corners 
ої the Earth е атмосферата В играта. To- 
ба е една от малкото игри, koumo успя- 
Ват да пресъздадат атмосфера, нужна 
за един истински хорър. ЦветоВете са 
сиви и тъмни, осветлението е мрачно, 
често прекалено мрачно, дори анимаци- 
ите изглеждат, сякаш са снимани със 
стара лента и имат мрачно излъчване. 
Естествено, звуковите ефекти допъл- 
Ват тази атмосфера. Има моменти, В 
Които повечето играчи наистина ще се 
стреснат и уплашат. 

Играчът поема ролята на частния 
детектив Джак Уолтърс. Една нощ Джак 
е повикан да помогне на местните по- 
лицаи с разследване на странен Култ. 
Нощ е, Вали дъжа, а Вие дори не знаете 
Какво точно става, а още по-лошото е, 
че нямате оръжие (няма и да имате, 90- 
Като не изминете около 1/3 от играта). 
Няма да развалям удоволствието Ви от 
играта и няма да разказвам Какво точно 
става В пролога, но след него играта се 
прехвърля В селището Innsmouth, Където 
същинската история започва. 

Са! ої Cthulhu не е просто поредни- 
ят 3D екшън. Както казах и по-горе, през 
голяма част от играта няма дагразпола- 
гате с оръжие, а дори когато намерите 
такова, амунициите са изключително 
малко. ПромъкВането често ще спасява 
живота на частния детектив и е основ- 
на част от играта. Играта често ще 
Ви поставя пред различни пъзели, Които 
ще трябва да решите, и постепенно ще 
натрупвате следи и улики, koumo Водят 
до някои страшни истини. 

Самият екшън В Са! of Cthulhu Все 
пак не е нещо Велико. Прицелването не 
става просто с натискане на бутона и 
ако стреляте така, общо Взето, само 
губите ценните си амунициц. За да се 
прицелите наистина, трябва да задър- 
жите десния бутон на мишката и konko- 
то повече задържате, толкова повече се 
изморява героят Ви и ръцете му 8 един 
момент започват да треперят, Което 
директно Влияе на точността Ви. 

Интересна Концепция е идеята за 
разума на главния герой. Всеки път, Ко- 
гато той Види нещо ужасяващо и нере- 
ално, губи част от разума си. Погледът 
му става Все по-замаян, а дишането му е 
учестено. Дори ще усетите Как управле- 


нието е Все по-неточно, а реакциите на 
героя се забавят. Ако Джак най-накрая се 
пречупи, единстВеният изход е Куршум 8 
главата. За щастие, от Време на Време 
се намират няколКо сигурни места, Къде- 
то можете да си починете и да дадете 
Възможност на Джак да се съвземе от 
психологическия шок. 

Интересна е и системата за нараня- 
Вания. В началото на играта ще получи- 
те медицинска чанта, с помощта на Ко- 
ято можете да лекувате една от чети- 
pume основни Вида рани - тежко КърВене, 
леко КърВене, счупване и отрова. Тези 
рани можете да получите В зависимост 
от противника и това Къде сте уцелен. 
ОсВен това може да използвате морфин, 
за да облекчите болката, но ще усетите 
и страничните ефекти от него. 

Чудовищата В Са! ої Cthulhu са Ha- 
истина ужасяващи, но до средата на 
играта противниците Ви са само хора 
(не че те не могат да бъдат чудовища). 
Далеч по-опасен обаче е фактът, че чу- 
довищата са интелигентни. Те ще Ви 
преследват неуморно през множество 
препятствия. В Са! of Cthulhu затворе- 
ната Врата няма да спре ужаса, Който е 
по петите Ви, Което още повече допълва 
атмосферата на играта. Ще можете да 
забавяте прогреса на чудовищата, като 
залостите дадена Врата или пък събо- 
рите определени мебели по пътя, Което 
прави преследванията далеч по-инте- 
ресни. 

Са! ої Cthulhu има и няколко отрица- 
телни черти. Първо, играта е правена за 
конзола и това си личи. Графиката е сла- 
ба за Компютърна игра, а управлението и 
интерфейсът са леко неудобни на момен- 
ти. Екшън елементът е доста слаб, а из- 
КустВеният интелект на противниците 
се проваля от Време на Време. ОсноВни- 
ят проблем е, че ще можете да запазва- 
те играта само на определени моменти 
(доста нарядко един от друг), Което o3- 
начава, че понякога ще трябва да прецг- 
равате някои нива неведнъж. Нямам нищо 
против това, но по-големият проблем е, 
че запазените игри се повреждат и така 
играчът губи часове игрово Време. Надя- 
Вам се този проблем да бъде оправен 8 
бъдещ ъпдейт. 

Равносметката за Са! ої Cthulhu Все 
пак е положителна, но не препоръчвам иг- 
рата на хора със слаби сърца. Любителч- 
те на хоръра обаче задължително трябва 
да изиграят Dark Corners ої пе Earth, тьй 
Като едва ли ще станем свидетели скоро 
на игра с подобна атмосфера и Визия. 


Графика H i РТ У У 
звук 4444444» 


Процесор: Pentium на > т Музика $-$- г а | A 

во Памет: 256 Мбайта Геймплей $41 +44 
Е ш А АА 
Видеокарта: 64 Мбайта Удоволствие 7 77777 <<: 


ДискоВо пространство: 2 Гбашта 


През изминалите години станахме сВи- 
детели на бурното развитие на Компю- 
пърните игри, Което Впрочем не подмина 
и приключенския жанр. Старите текстови 
първообрази, при koumo „геймърите“ се за- 
баВляваха чрез ръчно Въвеждане на съответ- 
ните Команди и действия, бяха изместени 
Впоследствие от графичните приключения, 
Които постепенно еВолюираха В абсолютни 
30 произведения. Въпреки това новите про- 
дукти запазиха духа на предшествениците 
си и точно затова приключенският жанр Все 
още съществува, при това В унисон с модер- 
ните графични тенденции. 

Същото може да се Каже и за най-но- 
Bomo отроче на немския разработчик Deck 
13 Interactive и по-точно за приключенската 
Компютърна игра Ankh. 

Накратко това е типичното роїпі-апа- 
click (посочи-и-избери) приключение, но пози 
път със съвременна Визия, превъзходно 03- 
Вучаване, интригуваща история, смахнати 
пъзели и забавни майтапи! 

Всъщност Всичко В играта започва от 
един щур Купон В пирамида някъде сред пя- 
съците на древен Египет. За нещастие на 
главния герой АззП, освен с главоболие и 
махмурлук, той се сдобива и с чисто новичко 
проклятие, „предостаВено“ му безвъзмезано 
от разярена мумия, чийто покой е нарушил. 
Оттук нататък младият египтянин тряб- 
Ва да намери необходимите съставки, за да 
премахне тегнещото над него проклятие, 
като междувременно ще му се наложи да се 
срещне с Куп непознати или Враждебно Hac- 
троени хора (и същества), да се пребори 
за аудиенция при фараона и дори за среща с 
Озирис (египетския бог на подземния свят). 
С други думи, светлото му бъдеще се сгро- 
молясва с гръм и трясък! 

ВсичКо това, а и още доста отгоре, ще 
преживеете през погледа на трето лице. В 
случая Вие наблюдавате главния герой, а с 
мишката му нареждате Къде да отиде, kak- 
Во да направи и прочие. Приятно хрумване и 
разнообразяване на бавното и монотонно хо- 
дене на Аз5! е Възможността той да тича. 
Това се постига с бързо двойно кликване с 
мишката. Така пестите ценно игрово Време, 
а с него и нерви. 

Друг съществен елемент В играта е uH- 
Вентарът. За разлика от повечето подобни 
игри, тук нямате някаква иконка, от Която да 
отворите друг прозорец, където пък да избе- 
рете някой от предметите и евентуално да 
го използвате. В Ankh Всеки един артикул се 
намира точно пред очите Ви В горната част 
на екрана. Можете сВободно да разглеждате 


намерените джаджи и да експериментирате 
Коя за какво може да се ползва. 

Всъщност пъзелите В играта са базира- 
ни именно на този принцип - пробата и греш- 
Ката. При тях Всяка една трудност се пре- 
одолява чрез правилното ползване В точния 
момент на даден предмет или иначе Казано, 
ще Ви се наложи да събирате Всяка една джа- 
ожа, Която Ви попадне пред очите, защото 
рано или Късно тя ще влезе В употреба. Ма- 
Кар на пръв поглед това да би се стори лесно 
(и отегчително на моменти), повярвайте ми, 
В Ankh липсват каквито и да било подсказки 
как да разрешите дадения проблем, а това 
несъмнено затормозява играча и го Кара да 
се замисли дали да не се откаже и да си nyc- 
не някой динамичен 3D шутър! 

Разбира се, не са пропуснати и диало- 
зите. 

В играта е пълно с Всевъзможни интели- 
гентни индивиди (особено лодкаря), с koumo 
можете да проведете съответния безсмис- 
лен разговор, да съберете информация или 
просто да ползвате техните услуги. Сама- 
та процедура е фасулска. Когато заговори- 
те някого, В долната част на екрана се по- 
явяват Възможните реплики на Азз!. В зави- 
симост от избора Ви, Вие можете с лекота 
да преодолеете дадения диалог или просто 
да не успеете. Въпрос на Късмет! 

Визуалното представяне на Ankh е на 
Високо ниво. Това обаче се дължи не само на 
професионализма на графичните дизайнери, 
но също така и на модерния 3D engine, чрез 
който Всеки един обект В играта, независи- 
мо дали става дума за Колоритните оази- 
си, искрящия Нил, претъпканите базари или 
безкрайните ярки дюни, придобива реализъм 
и Качество. Това става посредством пред- 
Варително рендиране, множество детайли 
и прилагане на типичния за анимационни- 
те филмчета на „Дисни“ стил, Който между 
другото успешно разсейва сериозността на 
играта и спомага за приятната разходка из 
негостоприемната пустиня на Ankh. 

ОзВучаването на продукта е Върховно. 
Музиката е страхотна, звуците са В изоби- 
nue, при това напълно реалистични, а гласо- 
Вете на персонажа и другите индивиди са 
перфектни. Просто забележки нямам! 

Като за финал остана само да споде- 
Ля своето последно Виждане по Въпроса, а 
именно, че Ankh е една наистина страхотна 
приключенска игра, Която обединява Всич- 
ки необходими за един успешен продукт 
елементи - графика, звук, пъзели, фабула и 
страхотно прекарано Време! 


Ы Иван Димитров 
. чи 


Графика 35536556 
Звук 2.4% 
Музика Об 322=2- 
Геймплей ооо» 


Процесор: Pentium І на 600 МН 


Памет: 128 Мбайта 


ДискоВо пространство: 530 Мбайта 


0 


BEAT GAMES / ТВ! SYNERGY 


Все още cu cnom- цена, изискВано Качество и gama на издаване). После ce Bpv- 
ням с трепет В сърцето wame В офиса си и създавате проект на новата си игра. 
за Култовото заглавие Това става лесно. Написвате заглавието, избирате жанра, 
Rock Manager. Навреме- платформата (компютър, Конзола или автомат), езиците, 

то тази игра направо ми Ha koumo ще бъде преведена играта, посочвате броя на xo- 
usnu мозъка. Беше голям pama, koumo ще работят по него, задавате Възрастовата 
Кеф да се В живееш В ролята граница и определяте срока за бета тест (ако ще има ma- 
на импресарцо и Като такъв къв). Системата Ви калкулира нужното Време за разработка 
да продуцираш рок, поп и хард u бюджета. 
групи. Жалко, че този род заглавия Последната стъпка е да занесете готовата игра Във 
са малко. Безспорно В тях има хляб, но, изглежда, разпрост- фабриката В медия парка. Там избирате опаковката и броя 
ранителите избягват да ги издават. Е, има малки и незави- на копията, след Което пускате машината и тя започва да 
сими разработчици, Кошто творят подобни интересни ги произвежда. Процесът отнема известно Време 
заглавия с разчупен и интересен геймплей и се (трябва да сте си оставили Време за изработка- 
борят рожбите им да Видят бял свят. Такава та преди датата на издаване, защото иначе 
е историята на Beat Games, koumo преди ще изпуснете сроковете и ще загубите ли- 
близо една година завършват своя проект ценза). В прозореца с готовите Копия на 
Сате Тусооп и го пускат на пазара. За играта поставяте папката на лиценза и 
съжаление първоначално играта е изляз- щракате Върху тикчето, за да пуснете 
ла само В Германия (на немски език) и заглавието В продажба. Воала. Играта 
едва сега тя напуска границите й. Ви е Вече на щанда 8 магазина до фаб- 
Играта, Както говори името Сате риката. Разбира се, това не означава, 
Тусооп, е симулация на гейм индустри- че може да поседнете и да си почива- 
ята от нейната зора до настоящето. те. Време е да се хванете със следва- 


/ 

Вие се Вживявате В ролята на шеф на 4 #2) “sn ег чі щото си заглавие. 
Компютърна фирма, разработваща pas- за, щі Е. Графиката на Сате Тусооп е под 
Влекателен софтуер. Подобно на Воск че Всякаква Критика. Всичко е предбари- 
Manager действието се развива В поред- г телно рисувано, без да се използват uc- 
ния измислен град, Където имате достъп до тински материали и изглежаа повече Като 
няколко локации - улицата с Вашия офис, уни- някакво нискобюджетно анимационно филмче 
Верситета, медия парка и апартамента Ви. = (Което донякъде убива удоволствието от игра- 

След Като измислите име на фирмата си и избе- та). Музиката е различна В отделните локации, но 


рете лого, Вие се пояВявВате пред своя офис и сте готови бързо писва и може да я изключите, за да си пуснете някоя 
да се гмурнете В предстоящата Ви авантюра. Първата би МРЗ-ойка. Макар речта да е дигитализирана, звукът си oc- 
задача е да разработите гейм енджин (може да закупите го- тава беден и често дразнещ. 
тов от разпространителя В медия парка, но той се използва Най-силната страна на Сате 
еднократно и после пак трябва да се изръсите за нов). Nma- Tycoon е геймплеят. Безспор- 
те избор измежду kyn Възможности, koumo ще притежава но това е двигателят на 
еножинът Ви - Вид на графиката (или текстов режим), звук > заглавието, Който я npa- 
и музика, управление, мрежов модул и екстри. За разработка- Bu интересна и приятна 
та на проекта се нуждаете от хора, koumo да го създадат за игра. Ако авторите 
(програмисти, графични дизайнери и Композитори). Наемате се бяха постарали Вър- 
ги от университета. Всеки от тях има по два показателя ху графиката, несъмне- 
- Качество и темпо. Първият определя доколко Качествен но щеше да има много 
ще е резултатът от работата му, а Вторият - колко бързо по-Висока стойност, но 
ще я свърши. Колкото по-добри и бързи са, толкова повече одори и В този си вид 
трябва да се изръсите за тях. Сате Тусооп си заслу- 

Готовият еножин се ползва за създаване на проект на жава да бъде изиграна, 
Компютърна игра. Преди това обаче е Важно да посетите за да усетите Какво е 
медия парка и да закупите лиценз от разпространителя ga си Вътре 8 Кухнята на 
(Важно е да подберете такъв, Който да Ви устройва като майстора. 


